Hubungan antara kecanduan game online dengan motivasi belajar pada siswa laki-laki kelas VII SMPN 13 Malang by Nikmah, Laily Faridatun
iHUBUNGAN ANTARA KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
MOTIVASI BELAJAR SISWA LAKI-LAKI KELAS VII SMPN 13
MALANG
SKRIPSI
Diajukan Kepada Fakultas Psikologi Universitas Islam Negeri Malang
(UIN) Maulana Malik Ibrahim Malang Untuk Memenuhi Salah Satu
Persyaratan dalam Memperoleh Gelar Sarjana Psikologi (S.Psi)
Oleh :
LAILY FARIDATUN NIKMAH
09410091
FAKULTAS PSIKOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
MAULANA MALIK IBRAHIM
2015
ii
HALAMAN PERSETUJUAN
HUBUNGAN ANTARA KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
MOTIVASI BELAJAR SISWA LAKI-LAKI KELAS VII SMPN 13 MALANG
SKRIPSI
Oleh :
LAILY FARIDATUN N
NIM  : 09410091
Telah Disetujui Oleh :
Dosen Pembimbing
M. Bahrun Amiq M. Si
198011 0820 0801 1 007
Malang, 04 Maret 2015
Mengetahui
Dekan Fakultas Psikologi Universitas Islam Negeri Malang
Dr. H. M. LutfiMustofa, M. Ag
NIP. 19730710 200003 1 002
iii
HALAMAN  PENGESAHAN
HUBUNGAN ANTARA KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
MOTIVASI BELAJAR SISWA LAKI-LAKI KELAS VII SMPN 13
MALANG
SKRIPSI
Oleh :
LAILY FARIDATUN NIKMAH
NIM  : 09410091
Telah Dipertahankan di depan Dewan Penguji dan Dinyatakan Diterima
Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh
Gelar Sarjana Psikologi (S. Psi)
Pada Tanggal 04 Maret 2015
Dr. Ali Ridho, M.Si (Penguji Utama)
19720718  199903 2 001
Dr. Elok Halimatus S, M.Psi (Ketua Penguji)
19750514 200003 2 003
M. Bahrun Amiq, M. Si (Sekretaris/ Pembimbing)
19971224 200801 1 007
Mengesahkan
Dekan Fakultas Psikologi
Dr. H. M. Lutfi Mustofa, M. Ag
Nip. 19730710 200003 1 002
iv
SURAT PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan di bawah ini:
Nama : Laily Faridatun Nikmah
Tempat/Tanggal Lahir : Pasuruan, 17 Desember 1991
NIM : 09410091
Fakultas/Jurusan : Psikologi
Judul Skripsi : Hubungan antara Kecanduan Game Online terhadap Motivasi
Belajar Siswa Laki-Laki di SMPN 13 Malang
Menyatakan bahwa skripsi tersebut adalah karya saya sendiri dan bukan karya
orang lain, baik sebagian maupun keseluruhan, kecuali dalam bentuk kutipan yang
telah disebutkan sumbernya.
Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan apabila
pernyataan ini tidak benar, saya bersedia mendapatkan sanksi akademis.
Malang, 04 Maret 2015
Yang menyatakan,
Laily Faridatun Nikmah
vMOTTO
“Happiness Is Only Real When Shared”
vi
LEMBAR PERSEMBAHAN
Karya spesialku ini aku persembahkan untuk :
Kedua orang tua tersayang dan terkasih yang
senantiasa sabar. Terima kasih telah memberikan
dukungan sehingga anakmu bisa menyelesaikan
pendidikan kuliah ini
Mas Amik, Teteh Ely, Neng Lely, Mas Gentok, Mas
Akib, Mbak Ica terima kasih telah mendukungku
selama ini.
Keponakanku Hakam, Hikam, Garreth, Shayla dan
calon keponakanku, semoga kamu tumbuh menjadi
anak yang pintar, cerdas, dan patuh kepada orang
tua.
Keluarga yang selalu memberikan doa, terima
kasih semoga doa-doa ini diijabahi oleh Allah SWT
vii
KATA PENGANTAR
Assalamualaikum Wr. Wb
Segala puji bagi Allah SWT, Tuhan semesta alam, yang karena Rahmat-Nya kita
dapat menjalani kehidupan dalam keteraturan dan keselamatan. Taklupa peneliti
haturkan shalawat dan salam senantiasa tercurahkan kepada baginda Rasulullah
Muhammad SAW, sebaik-baiknya Nabi akhir zaman pembawa kebenaran dan
kesempurnaan iman, karena berkat Rahmat dan Kebesaran-Nya peneliti dapat
menyelesaikan tugas akhir perkuliahan dengan judul Hubungan antara
Kecanduan Game Online terhadap Motivasi Belajar Siswa Laki-Laki kelas
VII di SMPN 13 Malang.
Penelitian ini disusun tidak terlepas oleh sumbangsih pemikiran dari berbagai
pihak. Oleh karena itu, peneliti dengan segenap kerendahan hati merasa wajib
untuk menyampaikan ucapan terima kasih sedalam-dalamnya, kepada berbagai
pihak yang telah membantu, yaitu:
1. Rektor UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
2. Dekan Fakulta sPsikologi UIN Maliki Malang
3. M Bahrun Amiq, M.Si selaku dosen pemimbing, yang dengan penuh
kesabaran telah memberikan bimbingan, pengarahan dan dukungan
selama penelitian skripsi.
4. Seluruh Dosen Fakultas Psikologi UIN Maliki Malang yang telah
mendidik, membimbing serta mengajarkan tentang banyak hal kepada
peneliti selama proses belajar.
5. Seluruh staf administrasi dan karyawan Fakultas Psikologi UIN Maliki
Malang terima kasih atas segala bantuannya.
6. Kepala Sekolah dan seluruh guru SMPN 13 Malang, terima kasih telah
memberikan kesempatan untuk melakukan penelitian skripsi.
7. Responden penelitian, siswa kelas VII SMPN 13 Malang.
8. Sahabat terbaik selama inijery, tyra, nyit, iyem, dhotin, mbkdewi, iik,
mbksri, dan semua sahabat yang tak bisa aku  tulis satu persatu.
viii
9. Support terbesarmu M. Aulian Ihdan Nizar, terima kasih karena telah
mendukung dalam hal apapun.
10. Semua teman-teman seangkatan 2009 yang tidak bias disebutkan satu
persatu.
11. Dan semua pihak yang tidak dapat peneliti sebutkan satu persatu, yang
telah membantu peneliti baik secara langsung maupun tidak langsung.
Semoga Allah membalas amal kebaikan anda semua.
Peneliti menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini banyak kekurangan
mengingat terbatasnya ilmu pengetahuan yang dimiliki peneliti. Oleh karena itu
kritik dan saran yang membangun sangat peneliti harapkan demi skripsi ini.
Harapan peneliti mudah-mudahan skripsi yang sederhana ini dapat bermanfaat
bagi siapa saja.
Wassalamualaikum, Wr. Wb
Malang, 04Maret 2015
Peneliti
Laily Faridatun Nikmah
ix
DAFTAR ISI
HALAMAN JUDUL. ........................................................................... i
HALAMAN PERSETUJUAN............................................................. ii
HALAMAN PENGESAHAN .............................................................. iii
SURAT PERNYATAAN ..................................................................... iv
MOTTO ............................................................................................... v
HALAMAN PERSEMBAHAN........................................................... vi
KATA PENGANTAR.......................................................................... vii
DAFTAR ISI ........................................................................................ ix
DAFTAR TABEL ................................................................................ xii
DAFTAR DIAGRAM.......................................................................... xiii
DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................ xiv
ABSTRAK............................................................................................ xv
BAB I PENDAHULUAN..................................................................... 1 1 1
A. Latar Belakang ........................................................................... 1
B. Rumusan Masalah ...................................................................... 7
C. Tujuan Penelitian ....................................................................... 8
D. Manfaat Penelitian ..................................................................... 8
BAB II TINJAUAN PUSTAKA .......................................................... 10
A. Kecanduan Game Online............................................................ 10
1. Pengertian Kecanduan Game Online..................................... 10
2. Aspek kecanduan Game Online ............................................ 12
3. Jenis-jenis Kecanduan Game Online..................................... 14
4. Factor-faktor Kecanduan Game Online................................. 15
x5. Dampak Bermain Game Online ............................................ 16
B. Motivasi belajar.......................................................................... 18
1. Pengertian Motivasi Belajar.................................................. 18
2. Bentuk Motivasi Belajar ....................................................... 26
3. Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar………... 27
4. Macam-macam motivasi …………………………………… 29
5. Fungsi Motivasi Dalam Belajar…………………………….. 33
C. Hubungan antara Motivasi Belajar dengan Kecanduan
Game Online .............................................................................. 35
D. Motivasi belajar dalam Pandangan Islam ................................... 36
E. Hipotesis……………………………………………………….. . 37
BAB III METODE PENELITIAN...................................................... 39
A. Rancangan Penelitian ................................................................. 39
B. Variabel Penelitian ..................................................................... 39
C. Definisi Operasional................................................................... 40
D. Populasi dan Sampel .................................................................. 41
1. Populasi …………………………………………………… .. 41
2. Sampel ……………………………………………………. .. 41
3. Pengumpulan Data………………………………………… . 42
E. Instrumen Penelitian................................................................... 43
F. Validitas dan Realibilitas............................................................ 46
G. Metode Analisis Data ................................................................. 48
BAB  IV HASIL DAN PEMBAHASAN.............................................. 51
A. Profil Lembaga........................................................................... 51
B. Hasil Analisis Data..................................................................... 52
C. Hasil Pembahasan ……………………………………………... . 63
BAB V PENUTUP ............................................................................... 72
A. Kesimpulan ................................................................................ 72
B. Saran ......................................................................................... 72
DaftarPustaka ...................................................................................... 76
xi
DAFTAR TABEL
Tabel 1.1 Skor Skala Likert 42
Tabel 1.2 Blue Print Skala Motivasi Belajar 43
Tabel 1.3 Blue Print Skala Game Online 44
Tabel 1.4 Hasil Uji Validitas Motivasi Belajar 50
Tabel 1.5 Hasil UjiValiditas Game Online 51
Tabel 1.6 Hasil Uji Reliabilitas Skala Game Online 52
Tabel 1.7 Hasil Uji Reliabilitas Skala Motivasi Belajar 53
Tabel 2.1 Hasil Analisis Data Game Online 55
Tabel 2.2 Kategorisasi Game Online 55
Tabel 2.3 Hasil Analisis Data Motivasi Belajar 57
Tabel 2.4 Kategorisasi Motivasi Belajar 58
Tabel 2.6 Analisis Korelasi 60
xii
DAFTAR DIAGRAM
Diagram 2.5 Diagram Tingkat Motivasi Belajar 67
xiii
DAFTAR LAMPIRAN
LAMPIRAN 1 SURAT KETERANGAN SUDAH PENELITIAN
LAMPIRAN 4 SKALA 1
LAMPIRAN 5 SKALA 2
LAMPIRAN 6 SKOR AITEM 1
LAMPIRAN 7 SKOR AITEM 2
LAMPIRAN 8 VALIDITAS RELIABILITAS
 
ABSTRAK 
 
Faridatun Nikmah, Laily 2014. Hubungan antara Kecanduan Game Online dengan Motivasi 
Belajar pada Siswa Laki-Laki Kelas VII SMPN 13 Malang. SKRIPSI. Fakultas Psikologi. 
Program S1. Universitas Islam Negeri Malang.  
Pembimbing: M. Bahrun Amiq M, Si 
Kata kunci: Kecanduan Game Online, motivasi belajar  
 
 
Pada proses pendidikan di sekolah, kegiatan belajar adalah kegiatan yang paling 
utama. Faktor yang mempengaruhi prestasi siswa adalah motivasi belajar. Motivasi tersebut 
bisa didapatkan dari orang lain selain dari dirinya sendiri. Diantaranya berasal dari bermain 
game online. Bermain game bisa menjadi salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
motivasi belajar. Siswa yang berada di SMPN 13 malang ini tidak hanya mndapatkan 
motivasi melalui guru atau bahkan temannya, mereka juga mendapatkan motivasi dengan 
bermain game.   
Dari sini peneliti ingin meneliti: (1) Bagaimana tingkat kecanduan game online pada 
siswa laki-laki SMPN 13 Malang (2) Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa SMPN 13 
terhadap game online. (3) Adakah hubungan antara kecanduan game online dengan motivasi 
belajar pada siswa SMPN 13 Malang. Tujuan penelitian untuk mengetahui (1) tingkat 
kecanduan game online pada siswa laki-laki SMPN 13 Malang (2) tingkat motivasi belajar 
siswa pada siswa laki-laki kelas VII SMPN 13 malang. (3) hubungan antara kecanduan game 
online dengan motivasi belajar pada siswa kelas VII SMPN 13 Malang yang laki-laki. .  
Penelitian ini menggunakan paradigma penelitian kuntitatif dengan jenis penelitian 
korelasi. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa laki-laki kelas VII SMPN 
13 malang. Teknik pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan angket. Data yang 
diperoleh dari angket kemudian dianalisa validitas dan reliabilitasnya kemudian 
dikategorisasikan dengan korelasi.   
Berdasarkan penelitian yang dilakukan terdapat hasil analisa siswa kelas VII SMPN 
13 Malang memiliki tingkat kecanduan game online yang sedang dengan prosentase 100 % 
dan memiliki tingkat motivasi belajar yang tinggi dengan prosentase 75 %. Hasil dari korelasi 
yang digunakan untuk menguji hipotesis antara kecanduan game online 0,97 dengan motivasi 
belajar adalah 0.491, tetapi tidak signifikan namun berhubungan karena > 0,05, dan arah 
hubungan (r) adalah positif, artinya semakin rendah kecanduan game online maka semakin 
tinggi pula motivasi belajar siswa kelas VII SMPN 13 Malang. 
 
Faridatun Nikmah, Laily 2015. The influence of Online Game Addiction among 
Motivational study on male students of 7th class of state junior high school 13th of 
Malang 
 
Advisor: M. Bahrun Amiq M, Si 
 
Keywords: addicted to online games, learning motivation 
 
On the educational process in schools, learning activities are the main 
activities. Factors affecting student achievement is the motivation to learn. The 
motivation can be had from anyone else other than himself, are of playing online 
games. Playing game can be one of the factors that can influence the motivation to 
learn. Students who are in this school not only get motivated from teacher or even a 
friend, they also get motivated by playing games. 
 
From here the researchers want to examine: (1) How the level of addiction to 
online games on male students SMP 13 Malang (2) How the level of motivation of 
learning students SMP 13 towards online gaming. (3) Is there any influence between 
addictions to online games to the motivation of learning in students of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang? The purpose of research to determine (1) the 
level of addiction to online games on male students of 7th class of state junior high 
school 13th of Malang (2) levels of student learning motivation in male students of 7th 
class of state junior high school 13th of Malang. (3) The influence of online gaming 
addiction on the motivation to learn in student of 7th class of state junior high school 
13th of Malang especially male student. 
 
This research uses a paradigm of quantitative research with correlation 
research types. As for the sample in this study are all the male students of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang. Data capture technique in this study use the 
question form. Data acquired from the now and then analyzed the validity and the 
reliability then it categorized with correlation.  
 
Based on research conducted there result analysis in student of 7th class of 
state junior high school 13th of Malang have an medium addiction level of online 
game with the percentage of 100% and have a high level of motivation to learn the 
percentage of 75%. The results of the correlation used to test the hypothesis of 
addictive online games with the motivation to learn is 0,97 0.491, but not significant 
however relate because > 0.05, and direction of relationship (r) is positive, which 
means that the lower the addiction to online games then the getting higher motivation 
to learn the student of 7th class of state junior high school 13th of Malang. 
 
 
 ملخص البحث
إلى الدافع للتعلم (دراسة على تلامٌذ الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة  الانترنت لعبة على . تأثٌر الادمان2014فرٌدة النعمة لٌلً 
 بمالنج). البحث العلمً. كلٌة علم النفس. برنامج درجة الأولى. جامعة مولانا مالك إبراهٌم الإسلامٌة الحكومٌة بمالنج.  10الحكومٌة 
 المشرف: م. بحر عمٌق، الماجٌستٌر.
 ، الدافع للتعلمالانترنت بةلعالادمان، : الرئٌسٌة الكلمات
 
 الدافع هً للطلاب العلمً التحصٌل على تؤثر التً العوامل. ةطنشالأأهم و أولى  هو التعلم المدرسة، فً التعلٌم عملٌة فً
 عبر الألعاب لعب. الإنترنت عبر الألعاب لعب من تأتً التًمثل . نفسه غٌر آخر شخص من الدافع على الحصول وٌمكن. للتعلم
 10المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  فً هم الذٌن الطلاب. للتعلم الدافعٌة فً تؤثر أن ٌمكن التً العوامل من واحدا ٌكون أن ٌمكنالإنترنت 
 .الإنترنت عبر الألعابمن  أٌضا فإنها ،اءقالأصد أو المعلم منلٌس فقط  ٌنالون الدوافع للتعلم
 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة الادمان التلامٌذ كٌف مستوى  )0: (أرادت الباحثة أن تبحث عن هنا من
) 1( ؟ الانترنت لعبة بمالنج على 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  دافعٌة مستوى كٌف) 4( ؟الانترنت لعبة على بمالنج
الادمان التلامٌذ ) لمعرفة مستوى 0و أما الغرض من هذا البحث هو: ( هم؟للتعلم الدافع إلى الانترنت علىلعبة  إدمان اتأثٌر وجد هل
الصف السابع فً المدرسة  دافعٌة مستوى) لمعرفة 4، (الانترنت لعبة على بمالنج 10الصف السابع فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة 
 هم. للتعلم الدافع إلى الانترنت على لعبة إدمان اتأثٌر) لمعرقة 1، (الانترنت لعبة بمالنج على 10الثانوٌة الحكومٌة 
 من الذكور الطلاب جمٌع هً الدراسة هذه فً العٌنات وكانت .البسٌط الخطً الانحدار مع الكمًالبحث  الدراسة هذه تستخدم
 البٌانات تحلٌل تم وقد. استبٌان باستخدام الدراسة هذه فً البٌانات جمع تقنٌات. بمالنج 10فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  السابع الصف
  .البسٌط الخطً الانحدار حسب مصنفة ثم وموثوقٌة للصحة الاستبٌان من علٌها الحصول تم التً
 نذيها يالانج 10فً المدرسة الثانوٌة الحكومٌة  انساتع انطثقح انىاسد انرحهيم أجشيد انري انثحىز نرائج عهً وتناء
 اسرخذاو ذى٪. 75 نسثحتانرعهى  عهً انرحفيز ين عال يسرىي نذيهى و٪ 110 نسثح كىنها الانرشند عهً انهعثح إديان ين يسرىي
 ونكنها كثيشج ذكن نى ونكن ،0.91 هى نهرعهى انذافع يع 5..1 الانرشند عهًالأنعاب  الإديان تين فشضيح لاخرثاس الانحذاس نرائج
 واسذفاع الإنرشند، عثش الأنعاب إديان انخفاض أن يعني وهزا إيجاتي، هى) ص( انعلاقح واذجاه ،71.1> تسثة صهح راخ
  .يالانج 31 PMS انساتع انصف طلاب ين انذافع
. سٌئ بشٌئ مرادفا دائما العاطف الإٌجابٌة لأن المشاعر وتصبحه النفسً العاطفً التحكم على الأفراد قدرة هو العاطفً الذكاء
 لتحفٌز جدا مهم اونال العاطفً الذكاء. نفسه على السٌطرة على وقادرة الهدوء إلى تمٌلو  جٌد العاطفً لدٌهمن الذي له حسن الذكاء 
 .الفردٌة والخبرة السلوك تشكٌل من التعلم وعملٌة. التعلم عملٌة لجعل للفرد تشجٌع هو للتعلم الدافع. التعلم على الطلاب
 
 
